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Dominios / Contetidos Programaticos

Objetivos

Turmas/n? aulas previstas

(50min)
B C D E F
Introdugdo a Teoria da Interatividade
. Do GUI aos ambientes imersivos Compreender o conceito de realidade virtual Distinguir
Realidad . | realidade virtual imersiva de ndo imersiva
b ealidade virtua Identificar os diferentes tipos e niveis de interatividade
e O conceito de interatividade segundo uma classificagéo
Ie s d Caracterizar os diferentes tipos de media existentes que
b aracteristicas ou Componentes a podem ser combinados nos produtos multimédia Definir
interatividade o conceito de multimédia Estabelecer a diferenga entre
e Niveis e tipos de interactividade aplicacbes multimédia lineares e ndo —ineares
o . ;. o, Distinguir produtos multimédia baseados em paginas de
o] Conceitos Basicos Multimédia baseados no tempo
o . 41 Compreender como é feita a representagdo digital da
= °
CT) Tipos (_je média Lo informag&o e como é realizada a amostragem, a 36 36 36 36 36
a o Conceito de multimédia quantizagdo e a codificagdo num sistema digital
ol . ~ . i
2 ° Modos de dlvulgagao de conteudos Reconhet?er os diferentes n:w_delos de cores usados em
L suportes impressos e eletrénicos
multimédia Esclarecer como se definem as cores, recorrendo a
Utilizagéo dos Sistemas Multimédia software adequado, nos vérios modelos
) . Identificar os formatos de ficheiros de imagens mais
° TIpOS de prOd utos multimédia comuns, relevando as caracteristicas mais importantes
Tecnologias multimédia de cada um, nomeadamente a sua adequagéo ao tipo de
. . suporte onde as imagens vao ser colocadas Demonstrar
b Bases sobre teoria da cor apllcada como efetuar conversdo de formatos de ficheiros
aos sistemas digitais Geragao e Explicar o que é a compressdo de imagens
captura de imagem
Utilizacdo dos Sistemas Multimédia Compreender e utilizar técnicas elementares de
(continuacéo) captagdo e edi¢do de modelagdo 3D;
° Formatagéo de texto Analisar que tipo~s de r{roblenja? podem ser resolvidos
_8 usando modelagdo e simulagdo;
O ® Aqumgao € reprOducao de som Decompor um objeto nos seus elementos constituintes;
= C .~ ~
() ° Aqu'gaO: edlgao S reDI’OdU&‘aO de Desenhar objetos utilizando as técnicas de modelagdo, 36 36 36 36 36
SI' video tendo em vista solugdes adequadas a um problema ou
N . = projeto;
e Animacao 2D - .
X N , A Mobilizar os conhecimentos sobre as normas dos
o Divulgagdo de videos e som via direitos de autor associados a utilizagio da modelagdo
rede 3D;
Definir o conceito de algoritmo
Reconhecer a importancia do pseudocddigo
Especificar os diferentes tipos de dados
Identificar operadores aritméticos
Identificar os operadores ldgicos Identificar as regras de
Introducdo a P ~ prioridade
() ntroducao a Frogramacao Distinguir tipos de expressdes
-8 ° Conceitos fundamentais Definir variavel e constante
e Especificar declaragdes e atribuigdes Identificar
9 e  Estruturas de controlo instrucBes de entrada e saida 21 21 21 21 21
ol ° Array’s Apresentar as estruturas de controlo em linguagem de
o . pseudocodigo
® Sub-rotinas Aplicar estruturas de decisdo e estruturas repetitivas na
elaboragdo de algoritmos
Conhecer vetores:
Declaragdo Algoritmos de ordenagdo
Algoritmos de pesquisa
Outros algoritmos
TOTAL | 93 93 93 93 93




CRITERIOS DE CLASSIFICACAO

Informatica

Resolugdo de

problemas

- Questoes de aula

- Outros instrumentos

Critérios Processos de recolha de informacao Ponderacoes
Autonomia
; - Registo de observacoes (Rubrica) 15%
Desenvolvimento
pessoal e interpessoal
- Apresentagoes orais
Comunicagdo 15%
- Intervengdes em contexto de sala de aula
Conhecimento - Testes
70%

O Grupo de Iuformatica




